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HOT LINE 
È concesso, per i 30 gg. successivi all'acquisto del prodotto, l'utilizzo della 
HOT LINE CTO al n. tel. 051-755600. 


GARANZIA 

La C.T.O. srl garantisce all'acquirente originale di questo prodotto software per 
computer che i supporti magnetici, su cui il prodotto è memorizzato, sono esenti da 
difetti di fabbricazione. La garanzia è valida per 30 giorni dalla data di acquisto. La 
garanzia non è valida per programmi in se stessi che vengono forniti "cosi come sono"; 
ne si applica a quei prodotti che risultino danneggiati in seguito ad un cattivo utilizzo, 
a danneggiamento od eccessivo uso. Durante questo periodo i supporti magnetici 
difettosi saranno sostituiti se verranno inviati, in porto franco, alla C.T.O. srl, 
all'indirizzo di cui sopra, assieme alla prova d'acquisto, ad una breve descrizione del 
difetto riscontrato, all'indirizzo dell'acquirente ed ad un assegno di c/c intestato alla 
C.T.O. srl dell'importo di Lit. 10.000 per ogni dischetto o di Lit. 7.000 per ogni 
cassetta. La restituzione all'acquirente avverrà sempre in porto assegnato. 


È vietata la riproduzione 


Questo software è protetto da un copyright e tutti i diritti sono riservati alla 
INFOGRAMES ed alla C.T.O. srl. La distribuzione e la vendita di questo prodotto si 
intendono per il solo uso da parte dell'acquirente originale e solo sul computer 
specificato. Le copie, le duplicazioni, la vendita o altre forme di distribuzione di 
questo prodotto senza una espressa autorizzazione scritta da parte della INFOGRAMES 
e/o della C.T.O. srl, costituiscono violazioni della Legge e sono quindi assolutamente 
vietati. 

Questa pubblicazione in toto o parzialmente non può essere riprodotta, trasmessa, 
trascritta, registrata in un sistema informatico o tradotta in qualsiasi altra lingua o 
linguaggio informatico, sotto qualsiasi forma o mediante un qualunque altro metodo, 
elettronico, magnetico, ottico, chimico, manuale o altro, senza previa autorizzazione 
scritta della C.T.O. srl - Via Piemonte 7/F - 40069 ZOLA PREDOSA (BO) 
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CARICAMENTO 


Dopo aver verificato che tutti i collegamenti siano corretti, accendete il computer; alla 
richiesta del Workbench, inserite il disco del gioco. Per quanto riguarda il modello 
Amiga 1000 inserite prima il disco Kickstart e successivamente, alla richiesta del 
Workbench, il disco del programma. Se il programma non è in Autostart, selezionate 
due volte l'icona dischetto e poi l'icona ERE. 

Per quanto riguarda il modello Atari ST, premete due volte il pulsante sull'icona 
ERE.PRG (o AUTO se si tratta di un programma automatico, poi ERE.PRG). 

Con i PC e Compatibili, avviate normalmente il computer col dischetto DOS, poi 
sostituitelo col dischetto programma. In seguito digitate ERE e premete il tasto Return. 
Se disponete del mouse caricate dapprima il relativo driver (vedi il manuale del 
costruttore), oppure utilizzate la tastiera come indicato sotto. 


SCOPO DEL GIOCO 


Lo scopo del gioco è quello di partecipare alle prove e ritrovare la vostra amica Sai 
Fai, sventando il complotto dei Protozorq in delirio. 


ISTRUZIONI GENERALI 


Per interrompere il gioco utilizzate il tasto ESC. Per ripartire basta premere un tasto 
qualsiasi. 


INIZIO DEL GIOCO 


All'inizio, il Maestro delle Prove vi fornirà un oggetto (che potrebbe sempre tornarvi 
utile). Poi vi inviterà a scegliere una delle cinque prove. Tocca a voi decidere se 
obbedirgli o meno. A prove iniziate vi sono quattro concorrenti già all'opera. Se volete 
partecipare vi resterà un'ora per vincere. Per essere considerati vincitori dovrete trovare 
o vincere un cranio di Vort. Se dopo un'ora sarete riusciti a mettere cinque cranii di 
Vort nel Cambiatore, vi sarete meritati l'estremo onore per un Offa, sarete cioè 
diventati Divi! In caso contrario... 


FUNZIONAMENTO DEL GIOCO 


CONVALIDA. Per fare riapparire il cursore dopo l'intervento di un personaggio 

dovrete eseguire un'azione di convalida, che effettuerete mediante il pulsante del mouse 
o la barra spaziatrice. L'icona posta in basso a destra risulterà lampeggiante per 
indicarvi che potete procedere alla convalida. 


SPOSTAMENTO DEL CURSORE. Nella parte inferiore dello schermo, un'area di testo 
vi indicherà ciò che state esplorando. Cercate di esplorare nei dettagli i diversi luoghi 
in cui vi porterà questa avventura. 

Se la zona è valida il puntatore diventa rosso e cambia forma a seconda delle azioni 
possibili: 


Cerchio con raggi: niente di particolare. 

Dito: scegliere le idee sul cervello. 

Frecce disposte in croce: movimento da un luogo a un altro. 

Frecce in cerchio: particolarità da osservare o da modificare. 

Figura: personaggio da interpellare o selezionare. 

Mosca: per scegliere un luogo a cui agganciarsi servendosi del potere "mosca". 
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Mano: per manipolare qualcosa di inaccessibile servendosi del potere "psikinez". 
Convalida: quando il cursore si trova su un elemento o un personaggio e se si desidera 
intervenire si deve effettuare un'azione di convalida usando il mouse o la barra 
spaziatrice. 


A questo punto apparirà il Cervello. Si tratta del vostro cervello di Tuner. Esso è 
pieno di idee. | bulbi disposti a cerchio sulla superficie rappresentano le idee che vi 
passano per la mente in una determinata situazione. 


Spostate il cursore da un'idea all'altra. Nella parte inferiore, a destra, un'area di testo 
traduce il contenuto del bulbo sotto il puntatore. 


Quando un'idea vi sembra opportuna, effettuate la convalida. 


LE ICONE 


A destra dello schermo sono allineate le icone di comando o di informazione. Dall'alto 
verso il basso esse sono le seguenti: 


OGGETTI NELLA STANZA 
L'icona ha una spia che si accende quando un oggetto è disponibile. 


Selezionate questa icona per visualizzare una finestra che contiene tutti gli oggetti da 
prendere in questa sala. Se mettete un oggetto da qualche parte, lo potrete recuperare 
nello stesso posto (se nel frattempo nessun altro se ne è impadronito!). Nel caso in cui 
nella stanza non ci siano oggetti disponibili, la finestra non verrà visualizzata. 


Spostate il cursore sugli oggetti. L'identità di ognuno viene scritta nella parte in basso 
a destra della finestra testo. 


Per maneggiare l'oggetto da voi scelto, effettuate la convalida. 


POTERI PSI 

Selezionando questa icona potete accedere agli otto poteri che il vostro stato di Tuner 
vi permette di avere. Questi poteri vi rendono molto diversi dagli altri, avantaggiandovi 
in molti casi, ma suscitando, nello stesso tempo, l'odio di tutti i non Tuner! Non 
dimenticate che l'utilizzo di un potere PSI diminuisce la vostra riserva di psicoenergia 
e che non sapete se potrete trovarne ancora! 


A - SOLAR. Questo potere attiva la vostra supervisione permettendovi di vedere 
nel buio totale! 


B - MOSCA. Se volete camminare su un muro basterà scegliere questo potere, poi 
indicare con il cursore il punto in cui desiderate agganciarvi. 


C - CERVOSCANN. Questo potere vi dà la possibilità di venire a conoscenza di 
ciò che succede nella mente dei vostri interlocutori. Indicate con il cursore il 
personaggio di cui volete scoprire i segreti più intimi! 


D - CERVOGEL. Questo potere vi dà l'abilità di mettere fuori combattimento, 
momentaneamente, gli importuni. Designare col cursore la futura vittima. 


E - ZONASCANN. Certe cose non risultano visibili per un occhio normale. Ma 


per voi, è tutto diverso! Attivando questo potere vedrete subito se c'è qualcosa di 
nascosto nella stanza. Da non confondere con SOLAR. 
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F - PSIKINEZ. Questo potere permette di manipolare oggetti a distanza. Indicate 
con il cursore l'oggetto da manipolare. Attenzione, però! Non potrete ricorrere a questo 
per spostare i vostri nemici! Potrete comunque utilizzare il potere seguente. 


G - KILLER. Questo potere è l'ideale per sbarazzarvi di chiunque incontrerete nel 
Tempio, o quasi. Esso funziona soltanto con una vittima per volta, quindi, meglio non 
tentare un massacro! Indicate con il puntatore il personaggio che volete eliminare. 
Peggio per lui! 


H - SINTONIZ (STZ). Ecco la spiegazione fornitavi dal vostro vecchio professore 
Gromek (ricordate?): 


"Lo sviluppo dell'amplificatore Pavlov-Gauss ci ha consentito la sintonizzazione, 
processo notevole dove le risonanze psichiche incoscienti del soggetto vengono 
selezionate sistematicamente e poi regolate dal Gauss. Su richiesta del soggetto, 
l'Amplificatore sarà, normalmente, capace di fornire un inizio di soluzione, cioè la via 
da seguire per una data situazione e questo mediante un'analisi basata sul risultato 
dell'armonizzazione delle oscillazioni psicoenergiche". 


In parole povere, questo inciterà il Gauss a darvi un'idea per uscire da una situazione 
un po' troppo difficile... anche per voi! Poiché non siete Emcom, i suoi messaggi vi 
sembreranno un po' confusi. 


ATTESA 
Se la cosa migliore da fare è semplicemente aspettare, selezionate questa icona: essa 
farà perdere un po' di tempo. Se succede qualcosa, l'attesa sarà interrotta. 


OGGETTI 

Selezionate questa icona per scoprire ciò che portate con voi. Sarà visualizzata una 
finestra contenente i vostri oggetti. Per selezionarli, indicateli con il cursore e poi 
scegliete sul cervello l'uso che ne volete fare. Per particolari azioni (lanciare, offrire, 
mettere in..., ecc.), il programma vi fornirà un cursore con cui potrete scegliere il 
destinatario della vostra azione. 


PSICOENERGIA 

L'icona ha una spia che lampeggia per ogni perdita importante di psicoenergia, o anche 
mentre state usando un potere, se la riserva non basta. 

Quando le pulsazioni diventeranno deboli saprete che vi resta poca psicoenergia, senza 
la quale non potrete usare i vostri poteri! E non siete neanche sicuri di trovare nuove 
riserve in questo Tempio maledetto. 


SALVARE 

Non la vostra anima (per questo, meglio rivolgersi a EXXOS) ma il gioco. Inserite nel 
drive un dischetto vuoto e formattato, poi convalidate. Quando la ricaricherete, la 
partita ricomincerà nello stato in cui l'avevate lasciata. 


CARICARE 

Per caricare un gioco che avete salvato: inserite nel drive il dischetto che contiene la 
vostra ultima memorizzazione, poi convalidate. Il gioco ricomincerà nella stato in cui 
l'avevate lasciato. 


OROLOGIO 
Questo è molto utile. Ad esempio, potrete calcolare quanto tempo vi rimane per 
completare la vostra raccolta di Cranii di Vort! 


INDICATORE - Questa spia lampeggia ogni tanto per ricordarvi che dovete effettuare 
una selezione per proseguire nella vostra avventura. 
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ALCUNI FENOMENI SPECIFICI DEL TEMPIO DEI DISCHI VOLANTI 


Protozorq: è il popolo del Tempio! Questi splendidi esseri sono il risultato di una 
mutazione provocata dalla Bruciatura. Il Protozorq basale è caratterizzato da un vero 
odio nei confronti di qualsiasi Offa, e visto che siete un Offa... 


Maestro delle Prove: alto dignitario presso i Protozorg. Tocca a lui organizzare le Prove 
a cui state per partecipare (se lo volete!) come Aspirante. 


Protizim Harssk: l'attuale capo politico e spirituale del popolo protozorcoide. È 
fierissimo di essere il Protizim incaricato del riscatto del Peccato Originale. Potete 
ricevere uno dei suoi messaggi ispirati consultando l'holo-holo più vicino a voi. 


Le sacerdotesse: esse sono incaricate di vigilare sui libri sacri e di intercedere a favore 
del Popolo presso Deilos. Abitano il piano superiore del Tempio. Come Divo, avrete a 
che fare (molto brevemente) con esse. 


Zorq: È tornato con il "Komponente" (secondo quanto dice Harssk). 


Qriich: si direbbe una specie di piovra che plana. Zorq se lo tiene sempre con sé. È 
senz'altro un animale domestico! 


Saura: la grande Sacerdotessa del Popolo del Tempio. Detentrice del Coltello dei 
Sacrifici. Futura genitrice (insieme a Zorq) della nuova razza. 


Vort: un incidente... per ulteriori precisazioni consultate il Libro della Vergogna. 
Deilos: potenza dell'abisso, promossa a sostituire Dio in attesa del ritorno di Zorq. 


Divo: dovrete vincere le cinque prove in meno di un'ora e i cinque cranii che avrete 
preso vi permetteranno di accedere al rango di Divo, detentore dell'Uovo e Messaggero 
presso Deilos! 


Aspirante: siete Aspirante come gli altri Offa che partecipano alle cinque prove. 
Vincete l'Uovo e diventerete Divo. Qualsiasi Aspirante che fallisce in queste prove avrà 
un avvenire incerto... Detto questo, cosa succede a quelli che vincono? Ebbene... 


Le cinque prove: dovete entrare nelle sale delle prove e superarne le difficoltà. Ogni 
prova superata vale un cranio di Vort. 


L’Uovo: è concesso agli Aspiranti che avranno messo cinque cranii nel Cambiatore in 
meno di un'ora. In questo modo l'Aspirante diventa Divo e deve presentarsi al più 
presto nella Sala dei Sogni. 


Il secondo livello del Tempio: qui l'ingresso è vietato a qualsiasi Offa. Solo un traditore 
tenterebbe di andarci! 


Sai Fai: è la vostra amica, Raven. Essa è prigioniera da qualche parte in questo 
Tempio. Ritrovatela! 


Gauss: l'Amplificatore Pavlov-Gauss, noto anche con il nome di Feto. Vi collega 
telepaticamente al vostro centro Tuner. Vive in un vaso, al Centro e parla in maniera 
strana. 


Holo-holo: per ricevere un meraviglioso messaggio olografico del Protizim Harssk in 
persona. 
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Tacchini: vanno matti per le sacerdotesse. 


Cambiatore: è situato nell'Orbita del Maestro. Dopo aver messo un cranio nel 
Cambiatore tramite il protozorq di guardia, al di sotto dell'apparecchio, potrete giocare 
al gioco olografico delle "tre campanelle" per scambiare uno dei vostri oggetti con 
quello che avrete scelto. Se totalizzate cinque cranii in meno di un'ora, sarete Divo. 


Zapstick: l'arma temibile portata da ogni Protozorqg. Gli Offa non ne hanno diritto! 
Bruciatura: la Rete Tuner continua le sue ricerche per identificare la natura esatta di 


questa catastrofe che ha fatto cadere il mondo nell'incubo in cui continuiamo a vivere. 
Abbiate fiducia nella Rete! 
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"CTO. 


© 1988 INFOGRAMES. Tutti i diritti sono riservati 
Prodotto confezionato da C.T.O. srl - Via Piemonte 7/F - Zola Predosa (BO) 


